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Burnout merupakan istilah psikologis yang digunakan untuk menunjukkan 
keadaan kelelahan emosional, fisik, dan mental yang disebabkan oleh stres yang 
berlebihan. WHO mendefinisikan karakteristik burnout sebagai perasaan 
kelelahan, kehilangan energi. adanya perasaan negatif dan penurunan efisiensi 
pekerjaan. Namun, pemahaman masyarakat mengenai gejala burnout masih 
rendah dan seringkali tidak mengetahui jika gejala yang mereka alami adalah 
burnout. Hal tersebut mengakibatkan masyarakat tidak mampu melakukan self 
assessment dan dapat berakibat pada burnout yang semakin parah. Karenanya, 
penulis ingin merancang game yang dapat memberikan pemahaman mengenai 
gejala burnout. Metode penelitian yang digunakan pada perancangan ini adalah 
metode kuantitatif melalui penyebaran kuesioner dan metode kualitatif melalui 
wawancara. Hasil dari tugas akhir ini adalah game yang dapat menginformasikan 
gejala burnout melalui mekanis dan naratif yang disajikan. 




Burnout is a psychological term used to describe a state of emotional, physical, 
and mental exhaustion caused by prolonged stress. WHO defines the 
characteristics of burnout as a feeling of fatigue, loss of energy. negative feelings 
and decreased work efficiency. However, people's understanding of the symptoms 
of burnout is low and often don't know if they are experiencing burnout. This 
results in the public being unable to carry out self-assessments and can result in 
worsening burnout. Therefore, the author wants to design a game that can 
provide an understanding of the symptoms of burnout. The research method used 
in this design is quantitative method through distributing questionnaires and 
qualitative methods through interviews. The result of this final project is a game 
that can inform the burnout symptoms through the mechanics and narrative 
presented. 
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